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BAB VI 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
6.1 Kesimpulan 
Berdasarkan uraian dan pengujian yang telah 
dilakukan, kesimpulan dari pembangunan aplikasi Kuis 
Logo Merek dari Indonesia berbasis Android ini adalah : 
1. Hasil Pembangunan game “Cinta Produk 
Indonesia” ini dapat memberikan gameplay yang 
menantang, dan menarik bagi pemain, 
berdasarkan hasil kuisioner kepada 50 
pengguna. 
2. Hasil Pembangunan game “Cinta Produk 
Indonesia” yang hanya menampilkan logo produk 
dari Indonesia ini dapat membantu para pemain 
mengenal logo produk Indonesia, berdasarkan 
hasil kuisioner kepada 50 pengguna. 
6.2 Saran 
Walaupun pembangunan aplikasi ini sudah berjalan 
dengan baik, namun masih terdapat kekurangan yang 
dilakukan penulis. Maka dari itu penulis memberikan 
saran : 
1. Dilakukan pengembangan agar game ini dapat 
juga didownload pada App Store untuk pengguna 
IOS. 
2. Dilakukan pengembangan agar uang dalam 
permainan dapat ditukarkan dengan barang 
tertentu.  
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